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RESUMEN 
Con el trabajo de investigación afirmamos que los 
juegos educativos ayudan en el aprendizaje de los 
estudiantes además favorece en ellos actividades 
básicas como: pactar y llegar a consensos, a saber 
esperar y a discutir en vez de pelear.  
 
La Educación Religiosa prioriza la integración 
humana, de inclusión y de educación a lo largo de 
toda la vida de manera integral. Por este motivo se 
une a todo el Proyecto Educativo Nacional y 
propone construir a partir de acciones concretas 
personas sociales, éticos y con valores que 
orienten, desarrollen y evalúen sus prácticas 
educativas. 
 
El trabajo de investigación se realizó en el Colegio 
Público Militar “Mariano Ignacio Prado – Huánuco 
2016”, donde la realidad educativa es diferente a 
otros colegios estatales. Primero porque es 
internado; segundo, la mayoría de ellos se 
preparan para la vida militar y tercero, un 30% de 
estudiantes que tienen problemas en casa (hijos de 
padres separados, problemas conductuales, 
ludopatía, internet, alcohol, drogadicción, etc.) y los 
padres optan por educarlos con rigor con un 
sistema militar. Hemos trabajado con ellos sin 
distinción de credo, modo de vida, confesión 
religiosa, tendencia agnóstica o indiferencia 
religiosa. Nos ha permitido vivir y hacer con ellos 
una comunidad ecuménica. Con ellos hemos 
dialogado, estudiado, leído y orado con la palabra 
de Dios; en actitud humilde para dar testimonio del 
amor de Cristo en nuestra vida personal, familiar, 
eclesial y social. 
 
Para hacer frente a esta problemática nos 
formulamos la siguiente pregunta de investigación. 
¿Cuál es el nivel de influencia de los juegos 
educativos en el aprendizaje significativo de los 
estudiantes del área de Educación Religiosa en el 
Colegio Público Militar “Mariano Ignacio Prado” – 
Huánuco 2016? 
Se utilizó el método experimental; que consiste en 
organizar intencionadamente condiciones de 
acuerdo con un plan previo, con el fin de investigar 
las posibles relaciones causa y efecto exponiendo 
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a uno o más grupos experimentales a la acción de 
una variable experimental, contrastando sus 
resultados con grupos de comparación, en ella se 
aplicó juegos educativos especialmente creados y 
aplicados para sus mayores resultados Según (1). 
 
La investigación es de tipo aplicada porque con el 
empleo de juegos educativos se desarrolló la 
comprensión doctrinal cristiana y discernimiento de 
fe; el nivel de investigación es “explicativo”, los 
estudios explicativos van más allá de la descripción 
de conceptos o fenómenos o del establecimiento 
de relaciones entre conceptos Según (1). 
 
La población y muestra está formada por 45 
estudiantes matriculados en 3, 4 y 5 grado de 
educación secundaria. 
Ante el problema formulado inicialmente: ¿Cuál es 
el nivel de influencia de los juegos educativos en el 
aprendizaje significativo de los estudiantes del área 
de Educación Religiosa en el Colegio Público Militar 
“Mariano Ignacio Prado” – Huánuco 2016? De 
acuerdo a los resultados obtenidos se confirma 
que la aplicación y manejo de los juegos 
educativos hubo aumento significativo entre los 
logros previsto (de 01 a 02) que representa un 
aumento del 50% y destacado (de 0 a 13) que 
representa un aumento de 100% nos da a 
entender que la metodología aplicada a los tres 
grados al colegio militar es favorable en el 
aprendizaje, al contrario en el proceso (de 06 a 00) 
e inicio (08 a 00) se observa una disminución, por 
tanto nos da entender que  los estudiantes han 
entendiendo la metodología aplicado por el 
docente. 
 
Palabras claves: juegos educativos, aprendizaje 




With the present investigation we affirm that the 
educational games help the learning of the 
students besides it favors in them basic activities 
as: to agree and to arrive at consensuses, to know 
to wait and to discuss instead of to fight. 
 
Religious Education prioritizes human integration, 
inclusion and education throughout life in an 
integral way. For this reason, it joins the whole 
national educational project and proposes to build, 
based on concrete actions, social, ethical and 
values people who guide, develop and evaluate 
their educational practices. 
 
The present research work was carried out in the 
"Mariano Ignacio Prado - Huánuco, 2016" Public 
Martial Military Educational Institution, the 
educational reality is different from other state 
schools. First because he is hospitalized; Second, 
most of them prepare for military life and third, 30% 
of students have problems at home (children of 
separated parents, behavioral problems, gambling, 
internet, alcohol, drug addiction, etc.) and parents 
choose to educate them with rigor with a military 
system. We have worked with them without 
distinction of creed, way of life, religious 
confession, agnostic tendency or religious 
indifference. It has allowed us to live and to make 
an ecumenical community with them. With them we 
have dialogued, studied, read and prayed with the 
word of God; in a humble attitude to bear witness to 
the love of Christ in our personal, family, ecclesial 
and social life. 
 
To address this problem, we ask the following 
research question. In what way does the 
application of educational games influence the 
meaningful learning of religious education in the 
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Mariano Ignacio Prado - Huánuco, 2016 Public 
Military Education Institution? 
The experimental method was used; which consists 
of intentionally organizing conditions according to a 
previous plan, in order to investigate possible 
cause and effect relationships by exposing one or 
more experimental groups to the action of an 
experimental variable, contrasting their results with 
comparison groups. Applied educational games 
specially created and applied for their greater 
results According to (1). 
 
The research is of applied type because with the 
use of educational games the Christian doctrinal 
understanding and discernment of faith was 
developed; the level of research is "explanatory", 
explanatory studies go beyond the description of 
concepts or phenomena or the establishment of 
relationships between concepts According to (1). 
 
The population and sample is made up of 45 
students enrolled in 3, 4 and 5 years of secondary 
education. 
Faced with the problem initially formulated: How 
does the application of educational games 
influence the meaningful learning of Religious 
Education in the Military Public Educational 
Institution "Mariano Ignacio Prado - Huánuco, 
2016"? 
According to the results obtained it is confirmed 
that the application and management of the 
educational games there was a significant increase 
between the expected accomplishments (from 01 
to 02) that represents an increase of 50% and 
outstanding (from 0 to 13) that represents an 
increase of 100% gives us to understand that the 
methodology applied to the three grades to the 
military school is favorable in learning, contrary in 
the process (from 06 to 00) and beginning (08 to 
00) a decrease is observed, therefore gives us 
understand that the students have understood the 
methodology applied by the teacher. 
 
Key words: educational games, meaningful 
learning, religious education and evaluation. 
INTRODUCCIÓN 
Debido a las características tan cambiantes de 
nuestra época, las situaciones y disposiciones de 
los estudiantes frente a la propuesta religiosa son 
diversas y que el área de Educación Religiosa 
puedan ayudarles a comprender y vivir mejor el 
mensaje de Cristo en relación con los problemas 
existenciales que atraviesa el ser humano a lo 
largo de su vida. 
 
Una de las cosas que el área de Educación 
Religiosa fomenta de manera continua es la 
adquisición de los valores personales que 
favorecen en la construcción serena y equilibrada 
del educando y del educador. La honestidad, 
veracidad, responsabilidad, misericordia y la 
solidaridad; entre otros, son valores que todo 
hombre debe poseer para alcanzar su plenitud 
como persona es en Jesucristo, hombre perfecto, 
que la Educación Religiosa tiene su modelo y su 
fuente de la cual beber con seguridad total Según 
(2). 
 
Como docente del nivel secundario se pudo 
advertir que en los colegios estatales y en especial 
del colegio militar un desinterés por el área de 
Educación Religiosa, ello nos llevó a plantearnos la 
necesidad de educarlos en la fe y en la moral 
cristiana. La Iglesia pierde oportunidad de educar 
en la fe y evangelizar a los jóvenes en los colegios. 
Además de contribuir a la superación de crisis en 
la práctica de valores en la que vivimos en 




Por tanto, el colegio es el ámbito ideal para que se 
produzca el encuentro entre la fe y la cultura, pues 
constituye un lugar en donde el conocimiento se 
organiza y se transmite sistemáticamente, a 
diferencia de otros espacios más informales. 
 
Debido a la realidad tan cambiante de nuestra 
época, las situaciones y disposiciones de los 
estudiantes frente a la propuesta religiosa son 
diversas y el área pudo ayudarles a comprender y 
vivir mejor el mensaje de Cristo en relación con los 
problemas existenciales que atraviesa el ser 
humano a lo largo de su vida. 
 
 Por ello, se aplicó los juegos educativos en el 
aprendizaje significativo de Educación Religiosa en 
el Colegio Público Militar “Mariano Ignacio Prado” – 
Huánuco 2016. Con ayuda de los juegos 
educativos hemos contribuido en la integración de 
la Educación Religiosa con la formación humana y 
espiritual de los estudiantes. Los ayudó a tener un 
diálogo interno entre lo que saben y su fe cristiana. 
De esa manera se facilitó que los estudiantes 
desarrollen sus capacidades de profundizar y 
trascender la propia existencia concreta y abrirse a 
una visión espiritual, en un proceso progresivo de 
acuerdo con su edad, sus intereses, sus vivencias 
previas y el entorno en el que se hallan insertos 
Según (3). 
 
La presente investigación denominada “juegos 
educativos en el aprendizaje significativo de 
Educación Religiosa en el Colegio Público Militar 
“Mariano Ignacio Prado” – Huánuco 2016 de 
Cayhuayna surge como propuesta que ayude a dar 
testimonio de fe y de vida en un ambiente fraterno, 
comunitario y de diálogo; que acoja a todos y 
presente con claridad los conocimientos y 
características del proyecto de vida que surge del 
Evangelio de Jesucristo, para que puedan, 
libremente, optar por él. 
 
Frente a la problemática expuesta, se formuló la 
siguiente interrogante, ¿Cuál es el nivel de 
influencia de los juegos educativos en el 
aprendizaje significativo de Educación Religiosa en 
el Colegio Público Militar “Mariano Ignacio Prado” – 
Huánuco 2016?  
  
El objetivo que persigue la siguiente investigación 
es, determinar el nivel de influencia de los juegos 
educativos en el aprendizaje significativo de los 
estudiantes del área de Educación Religiosa en el 
Colegio Público Militar “Mariano Ignacio Prado” – 
Huánuco 2016. 
La hipótesis que hemos consignado para 
corroborar nuestra teoría es, los juegos educativos 
influyen en el aprendizaje significativo de los 
estudiantes del área de Educación Religiosa en el 
Colegio Público Militar “Mariano Ignacio Prado” – 
Huánuco 2016.  
 
Este trabajo de investigación consta de cuatro 
capítulos que son: Planteamiento del problema, el 
marco teórico y conceptual, el marco metodológico 
y los resultados obtenidos, además, se elaboró 
doce sesiones de aprendizaje. Para su mejor 
entendimiento, a continuación, se detalla los 
capítulos y títulos de la investigación: 
 
En el Capítulo I: Se precisa el Planteamiento del 
problema, los objetivos a alcanzar, la justificación 
del trabajo de investigación y como último las 
limitaciones que se presentaron en el proceso de la 
investigación. 
En el Capítulo II: Se determina el marco teórico y 
conceptual donde se encuentran los antecedentes 
de la investigación, aspectos conceptuales y 




En el Capítulo III: Comprende el marco 
metodológico dentro de ella se encuentra la 
metodología (Método, tipo y nivel de investigación), 
el diseño, hipótesis, variables, técnicas e 
instrumentos de recolección de datos y población y 
muestra. 
En el Capítulo VI: Se presenta las discusiones y 
conclusiones que son los resultados de la 
aplicación de los juegos educativos en el 
aprendizaje significativo de Educación Religiosa en 
la Institución Educativa Público Militar “Mariano 
Ignacio Prado” – Huánuco 2016 y de igual manera 
presentamos las recomendaciones pertinentes. 
 
MATERIALES Y MÉTODOS 
El presente estudio se realizó a partir del método 
experimental, que consistió en organizar 
intencionadamente condiciones de acuerdo con un 
plan previo, con el fin de investigar las posibles 
relaciones causa y efecto exponiendo a uno o más 
grupos experimentales a la acción de una variable 
experimental, contrastando sus resultados con 
grupos de control o de comparación Según (4). 
 
La presente investigación es experimental porque 
aplicamos una preprueba y posprueba para 
producir efectos en el desarrollo de juegos 
educativos para constatar el aprendizaje 
significativo en Educación Religiosa con los 
estudiantes de la Institución Educativa Público 
Militar “Mariano Ignacio Prado – Huánuco 2016. 
 
El presente trabajo de investigación corresponde al 
tipo de investigación “Aplicada”, que es llamada 
también constructiva o utilitaria, ella se caracteriza 
por su interés en la aplicación de los conocimientos 
teóricos a determinada situación concreta y las 
consecuencias prácticas que de ella se deriven. La 
investigación aplicada busca entender, describir, 
cómo implementar y aplicar los “juegos educativos” 
en el aprendizaje de educación religiosa 
demostrando sus cualidades Según (5). 
 
El nivel de investigación es “explicativo”, los 
estudios explicativos van más allá de la descripción 
de conceptos o fenómenos o del establecimiento 
de relaciones entre conceptos; es decir, están 
dirigidos a responder por las causas de los eventos 
y fenómenos físicos o sociales. Como su nombre lo 
indica, su interés se centra en explicar por qué 
ocurre un fenómeno y en qué condiciones se 
manifiesta, o por qué se relacionan dos o más 
variables Según (6). 
Diseño con preprueba posprueba, este diseño 
incorporó la administración de preprueba a los 
grupos que componen el experimento y una 
posprueba después de aplicar el proyecto. 
 
A los participantes se les aplica simultáneamente 
la preprueba y por último, se les administra, 
también simultáneamente, una posprueba.  El 
diseño se diagrama como sigue: 
RG1   01  X  02 
RG2   01  X  02 



















Distribución de la población y muestra de 
estudio del Colegio Público Militar Mariano 
Ignacio Prado – Huánuco 2016. 




N° DE ESTUDIANTES 
MASCULINO TOTAL 
Fi % Fi % 
TERCERO 09 100% 09 100% 
CUARTO 20 100% 20 100% 
QUINTO 16 100% 16 100% 
TOTAL 45 100% 45 100% 
Fuente: Colegio Público Militar Mariano Ignacio Prado 
– Huánuco 
 
La estadística es descriptiva: los métodos de la 
estadística descriptiva ayudaron a presentar los 
datos de modo tal que sobresalga su estructura. 
Hubo formas simples e interesantes de organizar 
los datos en gráficos que permitieron detectar tanto 
las características sobresalientes como las 
características inesperadas Según (7).  
Utilizamos la estadística descriptiva, para poder 
analizar e interpretar los datos que hemos 
recolectado en la investigación y por ello ayudó a 
organizar de manera ordenada los datos y poder 
constatar los resultados tanto en la preprueba 
como en la posprueba. En ella utilizamos la moda 
(Categoría o puntuación que se presenta con 
mayor frecuencia), la mediana (Categoría o 
puntuación que se presenta con mayor frecuencia) 
y la media aritmética (promedio). 
 
Las conclusiones fueron determinadas en base a 






COMPARACIÓN DEL ANTES Y DESPUÉS DE 








Del gráfico N° 37, se tiene las siguientes 
conclusiones: 
Hay un aumento significativo entre los logros 
previsto en los grados de cuarto y quinto, mientras 
que en el tercer grado se mantiene el puntaje. 
Logro destacado (representan un aumento en 
todos los grados del 100% nos dan a entender que 
la metodología aplicada a los tres grados al colegio 
mencionado es favorable en el aprendizaje, 
contrario en el proceso e inicio se observa en todos 
los grados una disminución, nos da entender que 
los estudiantes están entendiendo la metodología 




































































Logro Destacado Logro Previsto En proceso Inicio
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COMPARACIÓN DEL ANTES Y DESPUÉS DE 
LA APLICACIÓN DE LA METODOLOGÍA POR 
LOS TRES GRADOS EN GENERAL. 
GRÁFICO 38: 
 




Del gráfico N° 38, se tiene las siguientes 
conclusiones: 
Hay un aumento significativo entre los logros 
previsto (de 01 a 02) que representa un aumento 
del 50% y destacado (de 0 a 13) que representa un 
aumento de 100% nos da a entender que la 
metodología aplicada a los tres grados al colegio 
mencionado es favorable en el aprendizaje, al 
contrario, en el proceso (de 06 a 00) e inicio (08 a 
00) se observa una disminución, nos da a entender 
que los estudiantes están entendiendo la 
metodología aplicado por el docente. 
 
DISCUSIÓN 
La aplicación de la metodología de media 
aritmética 13,20 con error típico de 0,519 tiene 
mayor concentración con respecto al no aplicar la 
metodología de media aritmética 0,58 con error 
típica de 0,074, con alfa es 0,05, grado de libertad 
de 44 y el sig es igual a 0,000. Entonces 
aceptamos la hipótesis alternativa y rechazamos la 
hipótesis nula con 95% de acierto y 5% de error, lo 
cual demuestra que a través de la aplicación de 
juegos educativos influye en el desarrollo del 
aprendizaje significativo de Educación Religiosa en 
el Colegio Público Militar “Mariano Ignacio Prado – 
Huánuco 2016”. 
 
La escala logro destacado al aplicar la metodología 
de media aritmética 12,08 con error típico de 0,5 
tiene mayor concentración con respecto a la escala 
logro destacado al aplicar la metodología  de 
media aritmética 0,56 con error típica de 0,351, con 
alfa es 0,05, grado de libertad de 44 y el sig es 
igual a 0,000 (Tercer grado: La escala logro 
destacado al aplicar la metodología  de media 
aritmética 7,33 con error típico de 0,5 tiene mayor 
concentración con respecto a la escala logro 
destacado al aplicar la metodología de media 
aritmética 0,44 con error típica de 0,527, con alfa 
es 0,05, grado de libertad de 8 y el sig es igual a 
0,000, Cuarto grado: La escala logro destacado al 
aplicar la metodología de media aritmética 16,40 
con error típico de 0,503 tiene mayor concentración 
con respecto a la escala logro destacado al aplicar 
la metodología  de media aritmética 0,60 con error 
típica de 0,503, con alfa es 0,05, grado de libertad 
de 19 y el sig es igual a 0,000, Quinto grado: La 
escala logro destacado al aplicar la metodología  
de media aritmética 12,50 con error típico de 0,516 
tiene mayor concentración con respecto a la escala 
Logro destacado al aplicar la metodología  de 
media aritmética 0,63 con error típica de 0,500, con 
alfa es 0,05, grado de libertad de 15 y el sig es 
igual a 0,000 . Entonces aceptamos la hipótesis 
alterna y rechazamos la hipótesis nula con 95% de 
acierto y 5% de error, lo cual demuestra que Existe 
diferencia en el nivel de aprendizaje significativo en 
el área de educación religiosa en el pre y post 
prueba en el Colegio Público Militar “Mariano 

























El juego es un valioso factor de ayuda para la 
educación de los niños, mediante su aplicación en la 
escuela, el niño va afirmándose su individualismo, 
socializándose en grupos, favoreciendo la aplicación 
de las actividades educativas en las diferentes áreas 
del currículum de forma activa Según (8).  
 
La importancia de esta estrategia radica en que no 
se debe enfatizar en el aprendizaje memorístico de 
hechos o conceptos, sino en la creación de un 
espacio que estimule a los estudiantes a construir 
sus propios conocimientos y elaborar su propio 
sentido de la vida. 
 
CONCLUSIONES 
CON EL PROBLEMA FORMULADO 
Ante el problema formulado inicialmente: ¿Cuál es 
el nivel de influencia de los juegos educativos en 
el aprendizaje significativo de los estudiantes del 
área de Educación Religiosa en el Colegio 
Público Militar “Mariano Ignacio Prado” – 
Huánuco 2016? 
De acuerdo a los resultados obtenidos se confirma 
que la aplicación y manejo de los juegos 
educativos hubo aumento significativo entre los 
logros previsto (de 01 a 02) que representa un 
aumento del 50% y destacado (de 0 a 13) que 
representa un aumento de 100% nos da a 
entender que la metodología aplicada a los tres 
grados del colegio militar es favorable en el 
aprendizaje, al contrario en el proceso (de 06 a 00) 
e inicio (08 a 00) se observa una disminución, por 
tanto nos da entender que  los estudiantes han 
entendiendo la metodología aplicado por el 
docente. 
 
Según (9) Sostiene que la presente investigación, 
en su afirmación acerca de las funciones del juego 
educativo es reforzar los procesos cognitivos a lo 
largo del proceso en los que se van desarrollando 
la actividad. Efectivamente el estudiante al realizar 
la actividad de los “juegos educativos”, llega a la 
adquisición de su aprendizaje de una forma amena 
entendiendo y comprendiendo el funcionamiento 
de las cosas en forma activa y dinámica. 
 
Según (10) “El aprendizaje significativo”: El 
aprendizaje del alumno depende de la estructura 
cognitiva previa, es decir del conjunto de 
conceptos, ideas que un individuo posee en un 
determinado campo del conocimiento. Ello se 
relaciona con la nueva información generando el 
aprendizaje significativo de manera sustancial. 
El conocimiento es significativo por definición. Es el 
producto significativo de un proceso psicológico 
cognitivo que supone la interacción entre unas 
ideas lógicamente significativas, unas ideas de 
fondo pertinentes en la estructura cognitiva de la 
persona concreta que aprende y la actitud mental 
de esta persona en relación con el aprendizaje 
significativo o la adquisición y la retención de 
conocimientos. 
 
Por lo tanto, con los juegos educativos en las 
horas de educación religiosa se dio un aprendizaje 
significativo y no aburrido ni repetitivo, generando 
en los estudiantes entusiasmo y ganas de vivir su 
fe en Cristo Jesús. 
 
Asimismo el material permitió ver que hay un 
aumento significativo entre los logros previsto en 
los grados de cuarto y quinto, mientras que en el 
tercer grado se mantiene el puntaje y destacado 
(representan un aumentos en todos los grados del 
100% nos da a entender que la metodología 
aplicada a los tres grados al colegio mencionado 
es favorable en el aprendizaje, contrario en el 
proceso e inicio  se observa en todos los grados 
una disminución, nos da entender que  los 
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estudiantes están entendiendo la metodología 
aplicado por el docente. 
 
CON LOS OBJETIVOS  
Los resultados muestran que los objetivos se 
cumplieron satisfactoriamente. 
Respecto al objetivo general se determinó la 
influencia positiva con la aplicación de los juegos 
educativos en el aprendizaje significativo de 
Educación religiosa en la Institución Educativa 
Público Militar “Mariano Ignacio Prado – Huánuco 
2016. 
Con los objetivos específicos 
Se identificó el nivel de aprendizaje significativo de 
los estudiantes del área de educación religiosa en 
la Institución Educativa Público Militar “Mariano 
Ignacio Prado – Huánuco 2016”. 
 
Se seleccionó intencionalmente los juegos 
educativos para el aprendizaje significativo del área 
de Educación Religiosa en el Colegio Público Militar 
Mariano Ignacio Prado – Huánuco 2016”. 
 
Evaluamos los resultados de la preprueba y 
posprueba para determinar el nivel de influencia de 
los juegos educativos para el logro del aprendizaje 
significativo en el área de Educación Religiosa en el 
Colegio Público Militar “Mariano Ignacio Prado – 
Huánuco 2016”. 
 
CON LA HIPÓTESIS GENERAL 
HG: Los juegos educativos influyen en el 
aprendizaje significativo de los estudiantes del 
área de Educación Religiosa en el Colegio 
Público Militar “Mariano Ignacio Prado – 
Huánuco 2016”.  
 
H0: Los juegos educativos no influyen en el 
desarrollo del aprendizaje significativo de 
Educación Religiosa en el Colegio Público Militar 
“Mariano Ignacio Prado – Huánuco 2016”. 
 
H1: La aplicación de juegos educativos si influye 
en el desarrollo del aprendizaje significativo de 
Educación Religiosa en el Colegio Público Militar 
“Mariano Ignacio Prado – Huánuco 2016”. 
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